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Este estudo tem como objetivo descrever o desenvolvimento de um quiz gamificado de
autoaprendizagem como estratégia motivadora no primeiro contato dos licenciandos em
Educacao Fisica com a disciplina de Anatomia, e avaliar, na percepc¢ao dos alunos, sua eficacia
como ferramenta de aprendizagem. Fundamentado em metodologias ativas, o estudo
promove o protagonismo discente por meio de atividades ludicas e interativas. Trata-se de
uma pesquisa-acao pratica, na qual o professor-pesquisador seleciona praticas pedagdgicas
adequadas as necessidades de seus alunos. O quiz foi desenvolvido no Google Forms para
introduzir conceitos basicos de anatomia do sistema locomotor antes da primeira aula
presencial. Os dados da pesquisa foram gerados por meio de “trilhas de autoaprendizagem”
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e questiondrio de opinido. Os resultados indicam que o quiz gamificado favoreceu a
motiva¢do, a autonomia e a assimilagdo dos conceitos basicos, enriquecendo o ensino de
Anatomia, e foi avaliado positivamente pelos alunos como uma ferramenta eficaz e
promissora no contexto da sala de aula invertida.

Palavras-chave: aprendizagem; ensino superior; gamificacdo; metodologia ativa; sala de aula
invertida.

El objetivo de este estudio es describir el desarrollo de un cuestionario de autoaprendizaje
gamificado como estrategia motivacional para el primer contacto de los estudiantes
universitarios de Educacion Fisica con la asignatura de Anatomia, y evaluar su eficacia como
herramienta de aprendizaje desde el punto de vista de los estudiantes. Basado en
metodologias activas, el estudio promueve el protagonismo del alumno a través de
actividades ludicas e interactivas. Se trata de una investigacidn-accion préctica, en la que el
profesor-investigador selecciona practicas pedagdgicas adecuadas a las necesidades de sus
alumnos. El cuestionario se elabord utilizando Google Forms para introducir conceptos
anatédmicos basicos del aparato locomotor antes de la primera leccidn presencial. Los datos
de la investigacion se generaron mediante «pistas de autoaprendizaje» y un cuestionario de
opinidn. Los resultados indican que el quiz gamificado favorecié la motivacion, la autonomia
y la asimilaciéon de conceptos basicos, enriqueciendo la enseifanza de la anatomia, y fue
evaluado positivamente por los estudiantes como una herramienta eficaz y prometedora en
el contexto del flipped classroom.

Palabras clave: aprendizaje; la educacion superior; gamificacion; metodologia activa; clase
invertida.

The aim of this study is to describe the development of a gamified self-learning quiz as a
motivational strategy for Physical Education undergraduates' first contact with the subject of
Anatomy, and to evaluate its effectiveness as a learning tool in the students' view. Based on
active methodologies, the study promotes student protagonism through playful and
interactive activities. This is practical action research, in which the teacher-researcher selects
pedagogical practices suited to the needs of their students. The quiz was developed using
Google Forms to introduce basic anatomical concepts of the locomotor system before the first
classroom lesson. The research data was generated by means of “self-learning trails” and an
opinion questionnaire. The results indicate that the gamified quiz favored motivation,
autonomy and the assimilation of basic concepts, enriching the teaching of anatomy, and was
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positively evaluated by the students as an effective and promising tool in the context of the
flipped classroom.

Keywords: learning; higher education; gamification; active methodology; flipped classroom.

Considerando a evolugdo e a crescente inser¢ao das Tecnologias Digitais da Informagado e
Comunicacdo (TDIC) no ambiente académico, as instituicdes de ensino superior (IES) tém
buscado adaptar suas praticas pedagodgicas a essa nova realidade tecnolégica (Kenski;
Medeiros; Ordéas, 2019). No entanto, é importante destacar que a utilizacdo instrumental das
TDIC ndo garante necessariamente transformacdes significativas no processo de ensino e
aprendizagem, podendo apenas complementar praticas ja consolidadas de transmissdao de
conteudo. Dessa forma, o foco ndo deve estar na tecnologia propriamente dita, mas na
possibilidade de promover novas abordagens pedagdgicas que favorecam a construgdo ativa
do conhecimento pelos estudantes (Valente, 2018). Nesse sentido, é necessdrio superar o
modelo de ensino no qual o estudante brasileiro frequentemente se encontra na condi¢ao de
“vitima de aula”, limitado a um repertdrio centrado em aula, prova e repasse, com atividades
restritas ao ensino e a transmissao massiva de conteudos pelo professor (Demo, 2017).

Tradicionalmente, o ensino de Anatomia Humana tem se apoiado em métodos classicos como
aulas expositivas, dissecacdo de cadaveres e o uso de pecas anatémicas formolizadas. Essas
estratégias sao reconhecidas por fornecer um contato direto com as estruturas do corpo
humano, o que fortalece a integracao entre teoria e pratica clinica. No entanto, desafios como
a escassez de cadaveres, custos elevados e limitacdes éticas levaram ao desenvolvimento de
diferentes estratégias. Nos ultimos 20 anos, houve um crescimento significativo no uso de
tecnologias educacionais, incluindo realidade virtual, aplicativos méveis, ambientes virtuais
de aprendizagem e metodologias ativas que buscam promover uma aprendizagem mais
dinamica e interativa. Essas inova¢des oferecem abordagens complementares ao ensino,
gerando maior engajamento dos alunos e superando as barreiras enfrentadas pelos métodos
convencionais (Queiroz; Vargas; Pereira, 2021).

Ha um crescente consenso na comunidade académica sobre o potencial transformador da
integracdo de metodologias ativas e TDIC ao ensino. Estudos como os de Freitas, Spiegel e
Tavares (2024), Mehanna et al. (2024) e Costa, Santos e Lopes (2023) corroboram essa
perspectiva, evidenciando que essa abordagem representa uma mudanca no modo como
ensinamos ao promover um aprendizado mais engajador e autbnomo.

O ensino hibrido é uma das estratégias pedagodgicas que surgiu como uma das principais
tendéncias da educacdo para o século XXI (Alexander et al.,, 2019). Essa abordagem
pedagdgica tem como objetivo o ensino personalizado, centrado no aluno, para que ele possa
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exercer o papel de protagonista, aprendendo no seu prdprio ritmo e tempo por meio de
recursos digitais (Bacich, 2020). Entretanto, o docente precisa estar atento ao integrar as
tecnologias digitais na educagao, sendo necessario incorpora-las de modo critico e criativo, de
forma a promover a autonomia e a reflexdao do discente para facilitar e enriquecer o
aprendizado (Bacich; Tanzi Neto; Trevisani, 2015).

Christensen, Horn e Staker (2013) descreveram dois tipos basicos de inova¢do no ensino
hibrido: disruptivo e sustentado. Eles observaram que algumas instituicdes académicas estao
adotando o ensino hibrido disruptivo, no qual se rompe radicalmente com a estrutura da sala
de aula tradicional.

Os modelos disruptivos incluem o flex, que organiza o ensino em torno de uma plataforma
digital na qual os alunos tém autonomia para acessar conteudos e buscar suporte presencial,
caso necessario; o a la carte, que permite aos estudantes escolherem disciplinas especificas
para cursar online, integrando-as ao curriculo presencial; o virtual enriquecido, que combina
encontros presenciais programados com uma carga predominante de atividades online; e o
modelo de rotagao individual, em que cada aluno segue um plano de aprendizagem
personalizado, utilizando recursos digitais em diferentes espacos e momentos, de acordo com
suas necessidades individuais. Esses modelos visam a maior personalizacdo e flexibilidade,
com foco em atender a diferentes estilos de aprendizagem.

Por outro lado, algumas instituicdes inovam ao adotar o ensino hibrido de forma sustentada,
integrando métodos tradicionais e tecnologias educacionais. Essa abordagem busca aprimorar
continuamente a qualidade, eficiéncia e acessibilidade da educac¢do, ao mesmo tempo em que
mantém a integridade dos métodos convencionais e aproveita os beneficios das inovacoes
tecnoldgicas (Christensen; Horn; Staker, 2013).

Entre os modelos sustentados, destaca-se o0 modelo de rotacdo por estagdes, no qual os
alunos alternam entre atividades online, interagcdes em pequenos grupos e tarefas individuais
dentro de uma estrutura pré-definida; o laboratério rotacional, que utiliza um espaco
especifico para as atividades digitais, enquanto outras partes do conteddo programatico
ocorrem na sala de aula tradicional; e a sala de aula invertida, em que os discentes acessam
os conteldos tedricos de forma independente, fora do ambiente escolar, e utilizam o tempo
presencial para atividades praticas e colaborativas (Figura 1).
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Figura 1 — Modelos de ensino hibrido.
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Fonte: Christensen, Horn e Staker (2013).

A sala de aula invertida ou flipped classroom, em foco neste estudo, € um dos modelos de
ensino hibrido sustentado. Bergmann e Sams (2018) explicam a sala de aula invertida do
seguinte modo: “aquilo que tradicionalmente é feito em sala de aula, agora é executado em
casa, e o que tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de
aula”. Ainda que essa seja uma definicdo simplificada, o que se destaca é que, nessa
metodologia ativa de ensino, os alunos desenvolvem autonomia na busca do prdprio
conhecimento. Diversos autores relataram experiéncias positivas com a utiliza¢ao da sala de
aula invertida (Castro et al., 2023; Sointu et al., 2023; Bueno; Rodrigues; Moreira, 2021;
Oliveira et al., 2020).

Outra abordagem ativa, além da sala de aula invertida, é a gamificacdo, que oferece a
possibilidade de aumentar o engajamento dos alunos nas atividades propostas. De acordo
com Deterding et al. (2011), a gamificacado refere-se a aplicacdo de elementos de design de
jogos em contextos que ndo sdo tradicionalmente associados a jogos. Para efetivamente
incorporar o ensino gamificado, o professor deve escolher cuidadosamente os elementos da
mecanica de jogos que deseja utilizar no processo de ensino e aprendizagem. Esses elementos
podem incluir pontos, avanco de niveis, personagens, troféus, medalhas, enredos, palavras de
incentivo, entre outros. Entretanto, é fundamental planejar com cautela a implementacdo da
gamificacdo, bem como selecionar os elementos apropriados, de forma a contextualizar e
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potencializar a aprendizagem dos alunos (Feliciano et al., 2023; Huang; Soman, 2013). Cumpre
deixar claro que a gamificagdo nao é um jogo, mas sim uma estratégia para motivar uma agao
especifica, como, por exemplo, o aprendizado de alguns conteudos. Silva et al. (2022)
ressaltam a importancia de os professores incluirem atividades ludicas no processo de
aprendizagem no ensino superior, com o propdsito de criar oportunidades de compreensao
da matéria, interesse e prazer em estudar.

Além das metodologias adotadas, a utilizacdo de ferramentas de avaliagdo também
desempenha um papel fundamental na adaptagdo ao ensino hibrido. Um exemplo é o uso de
quizzes, que podem ajudar a avaliar o conhecimento dos alunos de maneira dindamica e
interativa. Segundo o Dicionario Online de Portugués, a palavra “quiz” é um substantivo
masculino que se refere a um “questionario, teste ou conjunto de questdes que, com base nas
respostas, avalia o conhecimento de alguém sobre um determinado assunto [...]”. Outra
definicdo para o termo “quiz” é apresentada no site Significados, em que é descrito como o
“nome de um jogo de questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliacdo dos
conhecimentos sobre determinado assunto”.

No ambito deste trabalho, a palavra quiz, de origem inglesa e que significa literalmente
“questiondrio”, foi acrescida do termo “gamificado” para indicar que as perguntas sdo
apresentadas de forma interativa, seguindo um fluxograma e com o uso de elementos dos
jogos. O quiz gamificado utiliza elementos dos jogos com o intuito de engajar o estudante no
processo de ensino e aprendizagem, incorporando narrativa, personagem ficticio,
recompensas, pontos, palavras de incentivo e feedback. Gomes e Pereira (2021) também
reconheceram a importancia dos elementos dos jogos (medalhas, pontos, tabelas de
desempenho e placar) como formas de feedback, destacando seu papel na motivacao dos
alunos.

A integracdo do quiz gamificado na metodologia de sala de aula invertida evidencia a
importancia do protagonismo do aluno no processo de constru¢cdo do conhecimento,
podendo promover uma aprendizagem mais ativa e engajadora. Esse protagonismo estd
alinhado aos principios da teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2003), que destaca
a necessidade de relacionar os novos conteldos aos conhecimentos prévios do estudante,
garantindo uma assimilacdo substantiva e duradoura. Ao promover a autonomia no
aprendizado e o envolvimento ativo do discente, tanto o quiz gamificado quanto a sala de aula
invertida oferecem um ambiente propicio para a integracdo de novos conceitos de forma
significativa.

Além disso, as ideias de Luckesi (2010) sobre avaliacgdo como pratica mediadora sdo
complementares a esse cendrio ao reforcarem o papel da avaliacdo no suporte a construcao
de aprendizagens bem-sucedidas. Ferramentas como quizzes gamificados, ao oferecerem
feedback imediato e atividades baseadas em erros e acertos, estimulam a reflexdo critica dos
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estudantes, auxiliando na identificacdo de lacunas de entendimento e no ajuste continuo do
percurso de aprendizagem. Dessa forma, ao acolher os resultados obtidos pelos alunos e
promover intervenc¢des pedagdgicas, tais praticas refletem ndo apenas os fundamentos da
avaliacdo formativa, mas também a integracdo de tecnologias e metodologias ativas,
enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo deste trabalho foi descrever o desenvolvimento de um quiz gamificado de
autoaprendizagem como estratégia motivadora no primeiro contato dos licenciandos em
Educacao Fisica com a disciplina de Anatomia, e avaliar, na percepg¢ao dos alunos, sua eficacia
enquanto ferramenta de aprendizagem em um contexto de sala de aula invertida.

Esta investigacdo se caracteriza como uma pesquisa-acdo pratica na qual o professor-
pesquisador seleciona praticas pedagoégicas adequadas as necessidades de seus educandos.
Os professores estdo constantemente aprimorando suas praticas pedagdgicas, buscando
solucdes para as demandas que surgem durante o exercicio do magistério. No artigo intitulado
“Pesquisa-acdo: uma introducdo metodolégica”, de Tripp (2005), sdo abordadas varias
modalidades da pesquisa-acdo, sendo uma delas a pesquisa-acdo pratica na area educacional.
Segundo o autor, na pesquisa-acao pratica as mudancas propostas sdo determinadas pelo
professor-pesquisador, que toma as decisdes mais adequadas para o aprendizado dos alunos.

Dos 286 discentes que participaram da atividade do quiz gamificado, 215 responderam, de
forma anénima e voluntaria, ao questionario de avaliacdo. Os sujeitos da pesquisa foram
graduandos de Licenciatura em Educacdo Fisica que cursaram a disciplina de Anatomia em
uma universidade publica federal localizada no Municipio do Rio de Janeiro, nos anos de 2021
a 2024. A disciplina é oferecida de forma tedrica e pratica no segundo semestre do curso.

Para iniciar a disciplina de Anatomia ministrada por uma das autoras, utilizando a metodologia
de sala de aula invertida, foi elaborado um quiz gamificado de autoaprendizagem. Essa
atividade, proposta como a primeira tarefa da turma, tinha como um dos objetivos desfazer a
tensdo inicial de uma disciplina comumente considerada dificil.

A pesquisa foi realizada em quatro etapas distintas: 1) elaboracdo do quiz, 2) aplica¢do do quiz
como uma atividade, 3) analise das respostas compiladas em uma planilha do Google, que
representa a trilha de autoaprendizagem do aluno, e 4) aplicacdo e andlise do questiondrio de
percep¢do dos alunos em relacdo a ferramenta. A trilha de autoaprendizagem corresponde
ao percurso seguido pelo aluno, que engloba a sequéncia de respostas corretas, incorretas e
dicas, todas elas registradas na planilha do Google apds a conclusdo do quiz gamificado.
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Foi elaborado um quiz no aplicativo Google Forms, contendo 24 questdes de multipla escolha
sobre os conceitos introdutdrios necessdrios para compreender a anatomia do sistema
locomotor. Esse quiz abordou o conteddo do primeiro mdédulo da disciplina de Anatomia,
conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 - Tépicos abordados no quiz de acordo com o conteudo programatico da disciplina.

Disciplina Contetido programatico Tépicos contemplados no quiz
e Posicdo anatomica e posicdo
fundamental;
Anatomia para N e Planos, eixos e movimentos articulares;
. . Introducdo ao estudo do . . o e a

Licenciatura em . e Tipos de articulages, classificacao

. sistema locomotor . . .
Educacdo Fisica funcional e classificagdo morfolégica das

articulacdes sinoviais;
e Musculo biarticular.

Fonte: elaborado pelas autoras.

Foram utilizados os seguintes elementos da mecanica de jogos: pontos, personagens, enredo,
palavras de incentivo e feedback imediato. Na gamificacdo do aprendizado, esses elementos
comuns aos jogos foram aplicados em um contexto educacional, no qual o enfoque central
nao reside na diversao, mas sim na assimilacdao do conteudo estudado. Portanto, o objetivo
primordial do quiz foi promover a autoaprendizagem. A légica e a metodologia do jogo foram
empregadas para tornar o conteddo da matéria mais atrativo e prazeroso, engajando o aluno
no processo de ensino e aprendizagem. A atividade ludica foi construida, portanto, para estar
em conformidade com o ritmo e a intencdo de aprendizado de cada aluno durante a
navegacao pelo questionario de autoaprendizagem.

O quiz proposto foi elaborado utilizando o Google Forms, permitindo que os alunos
revisitassem as questOes para corrigirem suas respostas, caso desejassem. A atividade
buscava enfatizar a responsabilidade do estudante em seu prdprio processo de aprendizado,
incentivando-o a construir, de forma autdonoma, sua propria trilha de aprendizagem. Antes do
inicio do quiz, a professora explicou a turma que o objetivo da atividade era promover a
construcdo dessa trilha de aprendizagem individual. Ela também destacou que a atividade ndo
seria pontuada para fins de nota, mas valeria um ponto de participacao, e que, embora fosse
permitido retornar as questées, essa pratica ndo representava a melhor forma de aprender.

Inicialmente, na elaboracdo do questionario, foram delineadas as regras e as opg¢bes de
respostas que o aluno poderia escolher para responder a cada pergunta e como uma pergunta
estaria ligada a outra. Foram escolhidas as imagens para compor o cendrio do quiz gamificado
e os textos explicativos para auxiliar na compreensao da matéria.
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Dentre as 24 questdes do quiz, oito eram questdes principais (questdes propriamente ditas).
Estas apresentavam uma resposta correta, uma ou duas incorretas e uma dica para o aluno
que nao dominava o conteudo, evitando respostas aleatdrias. As outras 16 eram questdes
secunddrias. Dessas, nove tinham apenas alternativas corretas e incorretas, enquanto sete
tinham uma opc¢do de dica (“Acho que ndo me lembro” ou “Preciso rever este tépico”), que
redirecionava o aluno para a explicacdo da questao.

Todos os alunos, ao responderem ao quiz, percorriam as questdes principais. O aluno que
seguia o caminho mais curto passava apenas pelas questdes principais, enquanto o aluno que
usava uma dica para prosseguir ou respondia incorretamente a uma questao passava pelas
guestoes secundarias, percorrendo um caminho mais longo.

O quiz foi construido para oferecer feedback imediato a cada questdo respondida. Dessa
forma, o aluno recebia incentivo e explicacdo sobre o conteudo da questdo, dependendo da
resposta escolhida por ele. Todas as respostas tinham um feedback com comentarios sobre o
assunto abordado na questao. Nas respostas corretas havia sempre uma palavra de incentivo,
seguida de um comentdrio sobre o tema da questao, ajudando o aluno a compreender melhor
0 que acertou. Ao marcar qualquer outra opcdo, o aluno recebia uma explicacdo ou uma dica,
auxiliando na compreensdo de sua duvida e proporcionando o aprendizado de forma
autéonoma.

Portanto, cada aluno percorria sua préopria trilha de autoaprendizagem, no seu ritmo e tempo,
solucionando as questdes das atividades a medida que adquiria conhecimento. Dessa forma,
ao escolher a alternativa correta (verde), o aluno era direcionado automaticamente para a
préxima questdo (cinza). Se o aluno escolhia a alternativa incorreta (rosa) ou “preciso de uma
dica” (laranja), era direcionado para uma explica¢do (laranja) sobre o conteldo da questdo. O
sistema do quiz gamificado oferecia diferentes caminhos, priorizando a aprendizagem
personalizada (Figura 2).
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Figura 2 — Diagrama com exemplos do fluxo das perguntas e respostas do quiz.

Questio n° 1. Precisamos saber sobre o seu conhecimento de anatomia, Yocé
vai iniciar sua trilha respondendo a pergunta a seguir. Entdo, qual seria a melhor
posigdo para comegar um estudo sobre o corpo humana?

TR

Vamos aprender os termos corretos?

Parece que alguns biomecanicos preferem usar &
pm;ﬁ;ﬁl fundamental gue & bern similar & posigdo
anatdmica, mas ndo os anatomigas.

Posigio anatomica

urma posigdo ereta, com os pés ligeiramente
separados e com 05 bragos pendendo ao lado do
corpo, com as palmas das maos voltadas para
frente.

Posigdo fundamental

Parecida com a posig 40 anatdmica, exceto pelo
posicionamerto do membro superior, que fica &ao
longo do corpo com as palmas vottadas para
lateral do corpo.

Questiao n” 2. Vocg pode me indicar qual & o posicionamento correto das miosna
posigio anatdmica?

b,

Voltadas para..

A posigdo anatdmica ndo & uma posicdo ereta
natural como & a posicdo fundamental. Pense na
posicio anatimica como urna posigdo forcada”,
gque ndo & natural. Agora vocé pode me indicar
gual & o posicionamento das mios em posicdo
anatdmica?

Fonte: elaborada pelas autoras.
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O roteiro foi elaborado para oferecer feedback imediato e diferenciado de acordo com a
navegacdao do aluno. A ferramenta Google Forms possui um mecanismo que salva
automaticamente as respostas em uma planilha, e essas respostas compdem a trilha de
navegacao personalizada para cada aluno.

Com o intuito de interagir de forma ludica com o aluno e introduzi-lo em sua trilha de
autoaprendizagem, optou-se por criar uma narrativa, nesse caso, uma histdria imaginaria,
com o personagem ficticio chamado Esqueleto Bone (Freitas; Spiegel, 2022). O jogo iniciava
quando o aluno recebia uma carta-convite do editor-chefe da editora universitaria Big Skull,
representada pelo Esqueleto Bone.

A proposta consistiu em inserir o aluno como se fosse um personagem de um jogo do tipo
RPG (Role Playing Game), em que ele iniciava sua jornada no aprendizado dos conceitos
fundamentais da anatomia do sistema locomotor. Sua primeira tarefa era responder ao quiz
gamificado, aplicado antes da primeira aula presencial da disciplina. Dessa forma, o aluno
comecgava a construir sua trilha de conhecimento, conforme mostrado na Figura 3.

Figura 3 — Narrativa criada para introduzir o aluno no jogo.

A proposta!

Vocé devera responder a uma sequéncia de
perguntas. E, calma! Nao existe uma sequéncia
correta. Cada resposta vai conduzir vocé em

Procura-se um diregdo ao seu proprio aprendizado. Existem
. varios caminhos, siga o seu!
anatomista ’

ATENGAO, PRESTE MUITA ATENGAO! &

A editora universitaria Big-Skull escolheu Precisamos saber sobre o seu

$008 para participes dé (v Jogo, conhecimento de anatomia e vocé
Sei do seu interesse em anatomia e

vamos juntos construir a trilha do seu vai iniciar sua trilha respondendo a
conhecimento. pergunta a seguir. Entdo, qual seria a

Pego que responda a este formulario e
e edlatamente melhor posi¢ao para comegar um

Mas, fique ligado e ndo volte as questdes estudo sobre o corpo humano? *
que voceé ja assinalou o resultado.

Seu treinamento comega aqui. Espero que

vocé consiga chegar ao final do jogo! O Posic¢ao anatomica

Assinado, (O Posigdo fundamental

Esqueleto Bone e equipe. 2 2
9 g3 (O Preciso de uma dica

Fonte: elaborada pelas autoras.
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Na disciplina em questao, a primeira semana de aula é sempre online devido ao estudo prévio
individual da matéria no ambiente virtual de aprendizagem. Assim, no primeiro dia de aula
online, os alunos foram introduzidos a uma atividade ludica na qual foram imersos em um
cenario ficticio, desempenhando o papel de personagens de um jogo. Eles interagiram com
um esqueleto que foi designado para conduzir o quiz gamificado ja mencionado. O quiz
representou a primeira tarefa disponibilizada no ambiente virtual de aprendizagem da
disciplina de Anatomia, seguindo a metodologia de sala de aula invertida.

Dessa maneira, antes da primeira aula com a professora, o discente seguiu uma trilha de
autoaprendizagem. Ele respondeu a um quiz gamificado, auxiliado pelas dicas e orientagdes
fornecidas na atividade. Essa dindmica visa auxiliar na assimilacdo do conteudo durante a aula
tedrica presencial e no entendimento do capitulo do livro a ser lido apds a aula. Esse
procedimento foi adotado com base no estudo de Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 56),
os quais afirmam que

Pesquisas indicam que os alunos desenvolvem habilidades de pensamento
critico e compreendem melhor conceitualmente uma ideia quando exploram
um dominio primeiro e, entdo, tém contato com uma forma classica de
instrucdo, como palestras, videos ou leitura de textos.

As finalidades do quiz foram as seguintes: 1) preparar o aluno para as primeiras aulas do
modulo 1 da disciplina (e, por esse motivo, o quiz foi desenvolvido para oferecer feedback em
tempo real a cada resposta); 2) diagnosticar o conhecimento prévio do discente sobre os
conceitos basicos de anatomia do sistema locomotor; e 3) trabalhar o conteido de forma
prazerosa, despertando o interesse dos alunos para o estudo de Anatomia.

A medida que os alunos respondiam ao quiz, as respostas eram salvas automaticamente na
planilha do Google, o que possibilitou a realizacdo das analises das trilhas de
autoaprendizagem de cada aluno. Essas trilhas demonstraram a sequéncia de navegacdo do
aluno no quiz gamificado.

As questdes do quiz continham uma opgado correta, uma ou duas opgdes incorretas e uma
opc¢ao de ajuda. O quiz ndo tinha valor para a nota dos alunos, mas todos eles receberam 1,0
ponto de participacdo na atividade. O resultado da analise das respostas sera apresentado
mais adiante.
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Apds a realizagdo da atividade, os alunos foram convidados a responder um questionario de
percepc¢do discente sobre o quiz gamificado. O link do questiondrio, elaborado no aplicativo
Google Forms, foi disponibilizado na plataforma de ensino da disciplina.

Utilizou-se um questionario composto por oito questdes, sendo duas perguntas abertas sobre
0s pontos positivos e negativos do quiz, e seis perguntas fechadas. Das perguntas fechadas,
uma era dicotdmica e as demais utilizavam uma escala do tipo Likert invertida de cinco pontos
(Likert, 1932), na qual “cinco” representava a classificacdo mais alta e “um”, a mais baixa.

Cumpre destacar que a presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) 10C/Fiocruz, sob o numero CAAE 18351419.8.0000.5248 e parecer nimero 3.523.903,
considerando que a pesquisa incluiu a participacdo de seres humanos. Todas as atividades
relacionadas a investigacao foram, portanto, conduzidas de acordo com as diretrizes e normas
estabelecidas por esse Comité. Todos os participantes do estudo registraram a sua anuéncia
por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido online (TCLE-e), disponibilizado no
ambiente virtual da disciplina no inicio do semestre.

A disciplina de Anatomia investigada foi iniciada no modelo de sala de aula invertida, com a
aplicagdo de um quiz gamificado sobre o conteddo do mddulo introdutério do sistema
locomotor, uma semana antes da primeira aula presencial. A analise dos resultados revelou
um contraste significativo entre as questdes: enquanto as de posicdo anatdmica
apresentaram a menor frequéncia de erro (9%), as que abordavam planos, eixos e
movimentos articulares demonstraram a maior (73%), provavelmente devido a maior énfase
conceitual das primeiras em relacdo a necessidade de aplicacdo pratica exigida pelas ultimas.
As principais dificuldades identificadas concentraram-se na confusao entre eixos e planos de
referéncia e sua relagdo com os movimentos corporais, sinalizando a necessidade de maior
suporte visual e pratico.

Os dados coletados permitiram ajustes no planejamento das aulas, como maior énfase em
dinamicas praticas e materiais visuais, além de embasar o aprimoramento do quiz, reforcando
sua utilidade como ferramenta de diagndstico e suporte ao aprendizado autébnomo. A
utilizacdo do quiz se alinha aos achados de Marinho et al. (2019), demonstrando como esses
instrumentos avaliativos, quando bem planejados e utilizados em conjunto com metodologias
ativas, podem contribuir para identificacdo e correcao de lacunas no processo de ensino e
aprendizagem, aprimorando a experiéncia educacional.

Um aspecto relevante para o sucesso da implementac¢do do quiz foi a acessibilidade digital dos
alunos. Nao foram identificados problemas relacionados a inclusdo digital, uma vez que todos
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os discentes possuiam celulares e conseguiram acessar a ferramenta sem dificuldades.
Durante a aplicagdo da atividade, ndo houve relatos de alunos que deixaram de realizar o quiz
por falta de dispositivos ou acesso a internet.

Como o quiz gamificado ofereceu feedback por pergunta e em tempo real, os estudantes
puderam responder as questdes sem precisar de assisténcia ou explicacdo da professora.
Todos conseguiram concluir a tarefa. Dessa forma, ao responder as questdes simples, os
alunos estudaram o contelddo que serviu de base para as aulas do primeiro médulo da
disciplina.

A navegacao realizada pelos discentes ficou registrada em uma planilha do Google, permitindo
a verificacdo das questdes percorridas individualmente (trilha de autoaprendizagem), os
acertos, os erros e as ajudas. Os dados planilhados possibilitaram o mapeamento dos pontos
fortes e das dificuldades dos alunos em relacdo ao conteido. Com base nas informacdes
coletadas, foi possivel adequar as atividades e os conteudos para a turma que cursou a
disciplina. Foram coletadas sugestdes e criticas que serdo utilizadas para aprimorar a
ferramenta. Dos 286 alunos que participaram da primeira atividade da disciplina de Anatomia,
215 responderam ao questionario de avaliacdo do quiz gamificado. O questiondrio iniciou-se
com a seguinte pergunta: 'Vocé prefere o quiz tradicional ou o quiz gamificado?' E importante
diferenciar os dois formatos. Os quizzes tradicionais e gamificados representam abordagens
distintas na avaliacdo e no engajamento dos estudantes. Enquanto o quiz tradicional se limita
a apresentar questdes fechadas e fornecer uma nota final, o quiz gamificado incorpora
elementos ludicos e interativos, transformando o processo de aprendizagem em uma
experiéncia mais envolvente e motivadora. A gamificacdo estimula, por meio de pontuacoes,
feedback instantaneo e recompensas, a pratica continua e o desenvolvimento de habilidades
de forma personalizada.

Ao contrario do quiz tradicional, que apresenta um formato estatico, o quiz gamificado
oferece diferentes caminhos de aprendizagem, adaptando-se ao ritmo e as necessidades
individuais de cada aluno. Essa abordagem ndo apenas avalia o conhecimento adquirido, mas
também proporciona um ambiente de autoaprendizagem no qual os estudantes sao
incentivados a explorar o conteldo de forma autdbnoma e a buscar solu¢des para as suas
duvidas. O resultado foi bastante favoravel, como pode ser visto no Grafico 1.
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Grafico 1 — Preferéncia dos alunos em relagdo aos quizzes.
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Fonte: elaborado pelas autoras.

Quando questionados sobre a preferéncia entre o quiz tradicional e o gamificado, dos 215
respondentes do questionario de avaliacdo, 204 (95%) indicaram preferir o quiz gamificado.
Apenas onze alunos (5%) afirmaram preferir o quiz tradicional. O Aluno 26 (2021), que
respondeu que preferia o quiz tradicional, reconheceu que “o ponto positivo do quiz
gamificado é reforcar o conhecimento da matéria”, mas apontou que “sdo apenas mais
perguntas, igual os outros questionarios [...]".

Grafico 2 — Grafico de Likert de todas as varidveis em uma escala ordinal invertida de 5 a 1.

Recomendaria? 33 =] -Il.h
Gostou da metodologia? a4 E#
Foi divertida? ag Iiﬁi
Aprendeu com o guiz? 75 25 33
Ajudou a entender 2 matéria? BS 2E E
"5 4 “3 2 =

Fonte: elaborado pelas autoras.

Quando foram perguntados se recomendariam o quiz gamificado para colegas de outras
turmas e para outros professores, 191 (89%) indicaram a op¢do “com certeza recomendaria”
ou “recomendaria”. A percepcao dos alunos em relagdo ao uso do quiz foi positiva. Dos 215
alunos, 199 (92%) responderam que gostaram da metodologia aplicada, 12 alunos (6%)
ficaram indiferentes, trés responderam que “gostaram pouco”, e apenas um aluno respondeu
gue “nao gostou”.
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Analisando as respostas do questionario e observando os exemplos citados abaixo das falas
dos alunos, justificando porque gostaram do quiz gamificado, ficou claro que, na percepgao
dos discentes, os pontos positivos em relagao ao quiz gamificado sdo: facilitar a aprendizagem,
desafio, dinamismo, feedback imediato, aprender de forma divertida, aprender com os erros,
autonomia e motivacdo sem pressdao. As respostas dos alunos corroboram o estudo de
Tolomei (2017), segundo o qual a gamificacdo torna a aprendizagem mais prazerosa e, nesse
processo, o feedback imediato é necessdrio para a dindmica do jogo, assim como o erro é uma
oportunidade de refazer e aprender.

“Pelo simples fato de ter imagens em certas perguntas, me facilitou a
compreensdo do conteudo. Logo, o estudo dirigido desta forma ficou mais
intuitivo” (Aluno 3, 2021).

“Eu me sinto desafiada, isso traz um desafio para mim” (Aluno 9, 2021).

“Bem dindmico, tanto a resposta certa quanto a errada vém com explicacdo
e isso ajuda a fixar a matéria” (Aluno 20, 2021).

“Ndo ficar na pressdo para acertar e acabar chutando, nesse modelo o
estimulo fica muito mais voltado para o aprendizado” (Aluno 37, 2022).

“Permite maior autonomia e nos coloca verdadeiramente para pensar,
evitando os chutes sem aprendizado” (Aluno 92, 2023).

“Entendimento com motivagGo positiva sem pressdo relacionada a
pontuagdo final” (Aluno 151, 2023).

Os dados gerados reforcam a eficacia do quiz gamificado, evidenciando sua capacidade de
promover uma aprendizagem ativa e significativa. Isso pode ser observado nas seguintes falas,
que destacam a importancia da interagdo com o erro e do feedback imediato como elementos
centrais para a construcao do conhecimento.

“O quiz de autoaprendizagem forga o aluno a pensar em assuntos que nunca
ouvira antes, fazendo com que o mesmo erre e acerte aprendendo. E mesmo
que erre, 0 quiz ajuda a entender seu erro e te corrige para a resposta certa”
(Aluno 90, 2023).

“E ludico e ensina algo ao aluno quando ele erra, mostrando o seu erro e o
dando outra chance” (Aluno 178, 2024).

Nesse sentido, a correcdo imediata, conforme relatado por outro participante, contribui
diretamente para o processo de aprendizagem: “Ter uma resposta certa apds a tentativa ajuda
o aluno, no momento do erro, a entender onde errou, contribuindo para a fixacdo da matéria
de forma mais interativa” (Aluno 30, 2022). O uso do quiz gamificado favorece a consolidacdo
do aprendizado e dialoga com a visdo de Luckesi (2010), que defende o erro como uma
oportunidade de crescimento e ndo como fonte de castigo. Para Luckesi, o erro deve ser
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compreendido de forma construtiva, como um suporte para a autocompreensdo e
reorientacao da pratica, permitindo ao aluno identificar e superar suas dificuldades de forma
consciente e elaborada.

Segundo Panosso, Souza e Haydu (2015), o jogo pode ser interessante como ferramenta de
ensino quando as respostas corretas sdo reforcadas, enquanto as erradas ficam em segundo
plano. O quiz gamificado reforga a escolha da alternativa correta com palavras de incentivo e
uma explicagao sobre o assunto. Quando o aluno marca a alternativa errada, o ato de errar
passa despercebido, pois logo em seguida ele é direcionado para uma dica, tendo a
possibilidade de continuar acertando no desafio.

No que se refere ao quiz como um instrumento de aprendizagem divertido, 194 alunos (90%)
acharam divertido, 15 alunos (7%) responderam que era indiferente e outros 6 alunos (3%)
ndo se divertiram com o quiz. A percepcao dos participantes quanto ao divertimento foi
constatada por Busarello (2016), quando afirma que ao gamificar o ensino o professor torna
o aprendizado mais divertido e agradavel, aumentando o compromisso e o engajamento dos
estudantes. Por fim, a gamificacdo “pode vir a ser um grande aliado no aumento do
engajamento e da motivacdo dos alunos de cursos online e presenciais” (Tolomei, 2017, p.
154). Isso é reforcado na afirmacdo abaixo:

“O quiz gamificado é mais divertido e dindmico. Nos ajuda a ter vontade de
aprender a matéria” (Aluno 171, 2024).

Quanto ao aprendizado, 184 alunos (85%) responderam que aprenderam, enquanto 25 alunos
(12%) consideraram isso indiferente, e 3 alunos (1,5%) afirmaram ter aprendido pouco. Trés
alunos ndo conseguiram aprender com o quiz. Quase 100% dos alunos, em maior ou menor
grau, assimilou o conteuddo do sistema locomotor com o uso do quiz gamificado. Conforme as
autoras Mantilla e Alves (2015) e os dados desta pesquisa, incluir feedback explicando a
resposta errada ajuda na aprendizagem dos discentes. Vdrias falas das questdes abertas
apontaram para a aprendizagem personalizada com feedback imediato, como, por exemplo,
os seguintes trechos:

“Poder errar e saber o que estd errando, com dicas e direcionais” (Aluno 15,
2021).

“Acompanhar as respostas erradas e poder corrigir” (Aluno 16, 2021).

“A op¢do de receber uma dica foi muito importante para quem nunca teve
contato com anatomia” (Aluno 62, 2022).

“Esse formato diferente permite com que o aluno saiba o que ele errou, com
uma boa explicacdo sobre o tema da pergunta, o que possibilita uma mini
revisdo sobre a matéria” (Aluno 67, 2022).

Rev. Docéncia Ens. Sup., Belo Horizonte, v. 15, e048822, 2025 17


https://periodicos.ufmg.br/index.php/rdes

Quiz gamificado de autoaprendizagem: um recurso pedagdgico no ensino de Anatomia
Emilia Cristina Benevides de Freitas, Kdatia Cristina do Amaral Tavares,
Cintia Regina Lacerda Rabello, Carolina Nascimento Spiegel

Por fim, 184 alunos (85%) afirmaram que a utilizacdo do quiz gamificado ajudou a
compreender a matéria. Vinte e oito alunos (13%) responderam que ndo ajudou nem
prejudicou o entendimento da matéria, enquanto apenas 3 alunos responderam que o quiz
nao contribuiu para a compreensao da matéria.

Os resultados obtidos estdo em consonancia com a teoria da aprendizagem significativa de
Ausubel, Novak e Hanesian (1978), que enfatiza a importancia da interacdo entre o novo
conhecimento e a estrutura cognitiva preexistente do aluno. A fala do aluno 157 (2024), ao
descrever o recurso como “muito dinamico, disponibiliza as dicas, apresenta alternativas que
te ajudam a entender melhor o cenario das perguntas, imagens que complementam
perfeitamente e correcdes que ampliam o conhecimento”, ilustra a eficacia da estratégia em
possibilitar uma aprendizagem significativa.

Conforme Ausubel, Novak e Hanesian (1978), a aprendizagem significativa ocorre quando a
nova informacado se relaciona de maneira ndo arbitrdria e substantiva a estrutura cognitiva do
aprendiz. No presente estudo, a disponibilizacdo de dicas e alternativas atua como
“organizador prévio”, conectando o novo conteddo aos conhecimentos prévios do aluno,
facilitando a assimilacido e a construcdo de significado. As imagens, por sua vez,
complementam o conteudo textual, facilitando a compreensdo e a retencao da aprendizagem,
enquanto as corre¢des possibilitam a revisdo e o aprimoramento do entendimento,
favorecendo uma compreensao mais aprofundada e precisa, em consonancia com a premissa
de Ausubel de que a aprendizagem é um processo ativo de construcao e reorganizacao da
estrutura cognitiva.

E fundamental que o modelo educacional brasileiro evolua de uma abordagem centrada no
ensino para um modelo que privilegie a aprendizagem ativa, oferecendo aos estudantes mais
oportunidades para explorar, questionar e construir seu préprio conhecimento, indo além das
aulas expositivas, provas e a simples memoriza¢ao de conteido (Demo, 2017). Nesse sentido,
a utilizacdo do quiz gamificado como estratégia de ensino na disciplina de Anatomia
demonstrou-se eficaz na promocdo de um aprendizado ativo e personalizado, contribuindo
para a assimilagdo do conteldo e o desenvolvimento da autonomia dos estudantes. Além
disso, os elementos de feedback imediato e as oportunidades de revisdo apds o erro
destacaram-se como fatores centrais para a constru¢cdao do conhecimento e a superacao de
dificuldades.

Este estudo apresentou o desenvolvimento e a aplicacdo de um quiz gamificado de
autoaprendizagem como estratégia pedagdgica no ensino da disciplina de Anatomia, no
contexto de uma metodologia de sala de aula invertida. Os resultados evidenciaram a eficacia
da ferramenta em diversos aspectos do processo educacional, destacando-se a motivacao, a
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autonomia e o engajamento dos estudantes, além da contribuicdo para a assimilacdo dos
conceitos basicos de anatomia do sistema locomotor.

Os dados analisados demonstraram que o quiz gamificado promoveu a personaliza¢dao do
aprendizado ao permitir que cada aluno percorresse sua proépria trilha de autoaprendizagem,
com feedback imediato e diferenciado. Essa caracteristica possibilitou ndo apenas o reforco
do conteldo, mas também a construcdo ativa do conhecimento, alinhando-se as teorias de
ensino e aprendizagem que sustentam a importancia do protagonismo estudantil. A
introducao de elementos de gamificacdo, como narrativas, personagens e palavras de
incentivo, tornou a atividade mais dinamica e prazerosa, contribuindo para a superac¢ao do
medo inicial associado a uma disciplina tradicionalmente considerada dificil.

Além disso, o quiz demonstrou ser uma ferramenta diagndstica valiosa, permitindo ao
professor identificar dificuldades especificas dos alunos, como a confusdo entre planos e eixos
anatOmicos, e ajustar as estratégias didaticas subsequentes. A aceitagdo positiva dos
estudantes, que em sua maioria recomendou a ferramenta, reforga seu potencial como
metodologia inovadora no ensino superior.

As principais limitacGes deste estudo sdo a auséncia de validacdo do quiz por um grupo de
especialistas e a falta de coleta de dados sociodemograficos dos participantes. Futuras
pesquisas devem incluir avaliadores de diferentes areas com experiéncia no ensino de
anatomia, a fim de garantir uma avaliagdo mais rigorosa e abrangente da eficacia do quiz
gamificado.

Conclui-se que o quiz gamificado constitui uma abordagem viavel e efetiva no ensino de
Anatomia, sendo adaptavel a outros niveis e conteddos académicos. Sua implementacao
contribui para a constru¢do de um ensino mais personalizado, dinamico e motivador, alinhado
as demandas contemporaneas de inovagao pedagodgica. Além disso, a ferramenta se destaca
como um recurso complementar tanto no diagndstico quanto no ensino, promovendo uma
experiéncia de aprendizagem enriquecedora e transformadora para estudantes e educadores.

As autoras agradecem ao apoio recebido dos seguintes érgdos: Universidade Federal do Rio
de Janeiro, Universidade Federal Fluminense, Instituto Oswaldo Cruz/Fiocruz (Pds-Graduacgado
em Ensino em Biociéncias e Saude) e Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001.
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